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ABSTRAK 
Game online merupakan aplikasi yang banyak digunakan dan dinikmati oleh pengguna media 
elektronik saat ini. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui dan menganalisis hubungan 
antara kualitas grafik, keterlibatan pemain, kemenarikan tokoh, serta kecepatan akses terhadap 
kepuasan bermain game online. Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif deskriptif dengan 
responden yang dijadikan sampel terdiri dari 225 responden. Pengumpulan data dilakukan dengan 
penyebaran kuesioner untuk mendapatkan data mengenai tanggapan terhadap kepuasan yang dirasakan 
oleh para gamer saat memainkan game yang berbasis online. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 
adanya pengaruh secara positif dan signifikan mengenai hubungan antara kualitas grafik, keterlibatan 
pemain, kemenarikan tokoh, serta kecepatan akses terhadap kepuasan bermain game online, baik 
secara parsial maupun simultan.  
Kata kunci : kualitas grafik, keterlibatan pemain, kemenarikan tokoh, kecepatan akses, kepuasan 
gamers, game online. 
 
PENDAHULUAN 
Permainan dengan menggunakan 
koneksi internet tersebut dikenal dengan 
istilah game online, media game online 
sangat berpengaruh terhadap pikiran 
manusia, yang diserap melalui dua panca 
indera yakni melihat dan mendengar (Im 
Hong, et., al., 2016). Di Indonesia, game 
online mulai berkembang di pertengahan 
90-an. Salah satu game online yang sangat 
disukai adalah Ragnarok. Menurut Juho, 
et., al., pemain dapat menciptakan karakter 
sesuai dengan keinginan, bahkan terkadang 
sifat pemain dapat tercermin dalam karakter 
yang diciptakanya (Juho, et., al., 2015). 
Berangkat dari perkembangan 
teknologi internet, game online juga 
mengalami perkembangan yang pesat. 
Terlihat dari munculnya berbagai jenis 
game online seperti Counter Strike, Point 
Blank, Three Kingdom online, PUBG dan 
Mobile Legend (Juho, et., al., 2015). 
Kesempatan untuk bertemu pemain game 
(gamers) lain adalah salah satu daya tarik 
pada game online.  
Pengguna game online sendiri 
bukan hanya dari kalangan anak-anak saja, 
akan tetapi mayoritas penggunanya adalah 
remaja. Banyak remaja yang berpartisipasi 
dalam permainan game online. Selain untuk 
mencari para pemenang, game online 
sendiri juga dijadikan sebagai tujuan dalam 
mencari teman maupun melakukan 
silaturahmi bagi para pecinta game online 
(Searle, et., al., 2008). Perilaku bermain 
game online bermula dari bermain secara 
online bersama banyak teman maupun dari 
ajakan teman untuk bermain game online 
bersama di game centre (Jurate dan Agne, 
2015). Hal inilah yang menyebabkan para 
remaja menjadi tertarik untuk menikmati 
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dunia game dengan suasana dan tantangan 
yang berbeda yang semula bermain secara 
offline atau tantangan dengan musuh yang 
dijalankan dengan sistem yang monoton 
bisa berubah menjadi permainan yang 
interaktif dan sangat menarik untuk terus 
dimainkan (Zhengchuan, et., al., 2012). 
Hasil studi bahkan menunjukkan, 
mayoritas aktivitas yang dilakukan 
masyarakat melalui smartphone yaitu 
bermain game (25%). Mereka rata-rata 
bermain game mobile dengan durasi 53 
menit. Aktivitas lainnya yang dilakukan 
pengguna dengan smartphone yaitu 
bersosial media (17%), streaming video 
(12%), browsing (10%), hingga berbelanja 
online (7%). Menariknya, jumlah pemain 
game online juga tak kalah populer di 
kalangan perempuan. Studi Pokkt dengan 
Desicion Lab menunjukkan basis pemain 
game online di Indonesia terdiri dari 49% 
pengguna smartphone laki-laki dan 51% 
perempuan. Artinya, kepopuleran game 
mobile tak hanya diakui oleh kalangan laki-
laki saja. 
 
Gambar I. 1. Aktivitas Pengguna 
Smartphone di Indonesia 
Dari sisi usia, pemain game online di 
Indonesia tak hanya digandrungi oleh 
kalangan muda saja. Studi menunjukkan 
seperempat dari jumlah total pemain game 
online memiliki rentang usia 16-24 tahun 
dan 25-34 tahun, dimana persentasenya 
masing-masing 27%. 24% lainnya tercatat 
berusia 35-44 tahun. Pengguna smartphone 
dengan usia 45-54 tahun juga turut aktif 
memainkan game mobile dengan persentase 
17% dari basis pemain game online di 
Indonesia. Hal lainnya yang tak kalah 
menarik yaitu 5% merupakan anak di 
bawah usia 10 tahun juga kerap bermain 
game mobile. Sejumlah temuan ini 
menunjukkan bahwa game online menjadi 
ladang yang segar bagi pengiklan, karena 
jangkauannya ke berbagai demografi. 
 
Gambar II. 2. Usia Pengguna 
Smartphone Untuk Bermain Game  
Disisi lain, kepuasan yang dirasakan 
pemain juga didukung oleh semakin 
baiknya server dari penyedia game online 
guna menampung antusias pemain dalam 
bermain. Server yang stabil merupakan hal 
yang sangat krusial bagi kebanyakan 
pemain (Ching, 2010). Meskipun koneksi 
internet yang digunakan terbilang cepat, 
Prosiding SEMINAR NASIONAL DAN CALL FOR PAPERS 




namun jika server dari penyedia game 
online bermasalah, hal tersebut tentunya 
akan menghambat jalannya permainan. 
 Penelitian ini mengkombinasikan 
dari beberapa penelitian sebelumnya yang 
pernah dilakukan Yong-Qiang, et., al., 
(2017), Im Hong, et., al., (2016), Jurate dan 
Agne, (2015), (Juho, et., al., 2015), 
Zhengchuan, et., al., (2012), (Ching, 2010), 
(Searle, et., al., 2008), Selvakumar (2015), 
dengan variabel yang digunakan adalah 
kualitas grafik, keterlibatan pemain, 
kemenarikan tokoh, kecepatan akses, serta 
kepuasan gamers. Peneliti beranggapan 
masih sedikit penelitian yang dilakukan 
pada pemain game online, khususnya yang 
bermain games PUBG dan Mobile Legend. 
Permasalahan dan tujuan dari 
penelitian ini adalah mengetahui dan 
menganalisis hubungan antara kualitas 
grafik, keterlibatan pemain, kemenarikan 
tokoh, dan kecepatan akses terhadap 
kepuasan bermain game online. 
LANDASAN TEORI 
1. Game Online 
 Game Online merupakan permainan 
(games) yang dapat diakses oleh banyak 
pemain, dimana mesin-mesin yang 
digunakan pemain dihubungkan oleh suatu 
jaringan (Im Hong, et., al., 2016). Game 
Online merupakan permainan yang dapat 
dimainkan oleh multi pemain melalui 
internet. Game Online tidak hanya 
memberikan hiburan tetapi juga 
memberikan tantangan yang menarik untuk 
diselesaikan sehingga para gamer bermain 
game online tanpa memperhitungkan waktu 
demi mencapai suatu kepuasan (Jurate dan 
Agne, 2015). 
2.  Kualitas Grafik 
 Salah satu daya tarik yang dirasakan 
oleh pengguna game online adalah tampilan 
gambar atau grafik yang enak dilihat mata. 
Tampilan yang semakin mendekati 
kenyataan, baik dalam postur, mimik 
wajah, maupun gerakan tangan dimana 
akan memberikan stimulus tersendiri bagi 
penggemar game online. Salah satu 
pendukung tampilan gambar yang menarik, 
berkualitas, tidak putus-putus (lag) adalah 
dukungan kartu grafik yang mumpuni, 
selain juga memori serta kecepatan prosesor 
yang ada pada sebuah personal komputer. 
(Roger, 2012) 
3.  Keterlibatan Pemain 
 Keterlibatan dapat dikatakan 
seberapa besar adanya keterikatan pemain 
dengan permainan yang sedang dijalankan 
(Sutbari, 2017). Dalam keterlibatan ini 
biasanya akan terbentuk suatu keterlibatan 
komunitas atau kelompok, baik berdasarkan 
klan dalam permainan atau juga 
berdasarkan daerah pemain berasal. 
 Keterlibatan ini akan membentuk 
suatu fanatisme dalam perkembangan 
selanjutnya, yang lebih kuat dibandingkan 
dengan fanatisme berdasarkan daerah asal 
dari masing-masing pemain. Lebih lanjut 
dengan adanya keterlibatan pemain, akan 
 “Fintech dan E-Commerce untuk Mendorong Pertumbuhan UMKM dan Industri Kreatif” 




menguntungkan developer game 
dibandingkan dengan pemain itu sendiri. 
 Adanya kolompok berdasarkan klan 
dalam game secara tidak langsung akan 
membantu dalam memasarkan game 
tersebut tanpa harus mengeluarkan biaya 
promosi (Gultom, 2012). 
4. Kemenarikan Tokoh 
 Karakter atau tokoh dalam suatu 
game, memiliki peran yang utama dalam 
menarik pemain untuk bermain. Karakter 
yang diciptakan oleh developer game 
setidaknya harus mudah diingat, memiliki 
ciri yang berbeda antara satu karakter 
dengan karakter lainnya, memiliki nama 
yang simpel dan mudah diingat. 
Pengembangan game yang dilakukan oleh 
developer tidak sebatas dengan menjadikan 
karakter yang menarik dari serial game 
tersebut namun juga dengan pengembangan 
alur cerita, adanya pintasan pendek dari 
suatu level atau juga akhir dari permainan 
yang berbeda dibandingkan dengan game 
sejenis. Pengembangan tersebut akan 
menjadikan permainan semakin atraktif dan 
susah ditebak (Ladjamudin, 2012). 
Ladjamudin (2012) juga menyebutkan 
bahwa adanya unsur budaya lokal akan 
membuat tokoh yang ada di dalam game 
lebih “membumi” dan cepat diterima oleh 
pemain game online. 
5.  Kecepatan Akses 
 Kecepatan akses adalah kemampuan 
sebuah personal komputer (PC) dalam 
membuka, menyiapkan, hingga muncul 
tampilan awal suatu game dan tidaknya 
adanya lag saat permainan berlangsung. 
Kecepatan akses sangat dipengaruhi oleh 
beberapa hal misalnya, kecepatan koneksi, 
kemampuan server, kualitas hardware yang 
ada, serta jumlah pemain yang bermain 
pada saat yang bersamaan. 
 Kecepatan koneksi merupakan 
seberapa cepat suatu data ditransmisikan 
dari jaringan hingga diterima oleh 
pengguna. Hal ini dipengaruhi oleh, 
kualitas data, jaringan yang digunakan, 
jarak antara server dengan PC pengguna, 
dan dalam beberapa daerah, perubahan 
cuaca juga mempengaruhi kecepatan 
transmisi data. 
6.  Kepuasan Gamers 
 Kepuasan gamers adalah perasaan 
senang atau kecewa seseorang yang muncul 
setelah membandingkan antara kinerja 
(hasil) produk yang dipikirkan terhadap 
kinerja yang diharapkan (Tambunan dan 
Suryawardani, 2015). Pada dasarnya tujuan 
dari suatu bisnis adalah untuk menciptakan 
para pemain game online yang merasa puas. 
Terciptanya kepuasan pemain dapat 
memberikan beberapa manfaat, diantaranya 
hubungan antara developer game dan 
pemain menjadi harmonis, memberikan 
dasar yang baik bagi penggunaan game dan 
terciptanya loyalitas pemain, dan 
membentuk suatu rekomendasi dari mulut 
ke mulut yang menguntungkan developer 
game (Forsythe, 2016). 
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METODE PENELITIAN  
Jenis Penelitian 
 Penelitian ini menggunakan 
pendekatan kuantitatif deskriptif. Dimana 
data yang diperoleh berupa angka-angka 
yang kemudian diolah dan dianalisis untuk 
mendapat gambaran dan hubungan antara 
variabel-variabel yang yang dipergunakan 
dalam penelitian ini (Babbie, 2014). 
Penelitian ini disebut juga sebagai 
penelitian deskriptif karena mencoba untuk 
memberikan gambaran yang detail 
mengenai karakteristik dari responden yang 
dipergunakan dalam penelitian ini 
(Creswell, 2016). 
Waktu dan Tempat Penelitian 
 Penelitian ini dilaksanakan pada 
bulan Agustus 2019, dengan pengambilan 
lokasi dimana para gamers sering 
berkumpul di kawasan wilayah Kota 
Surakarta. 
Populasi dan Sampel Penelitian 
 Populasi dalam penelitian ini adalah 
responden yang merupakan pemain dari 
PUBG dan Mobile Legend yang hingga saat 
penelitian ini masih bermain PUBG dan 
Mobile Legend. Populasi dalam penelitian 
ini tidak diketahui jumlahnya.   
 Crotty (2018) mengemukakan 
bahwa sampel untuk populasi yang tidak 
diketahui jumlahnya, sebaiknya digunakan 
sampel sebanyak 5-10 kali jumlah 
pertanyaan kuesioner, sehingga dengan 
jumlah item kuesioner 27 pertanyaan 
sampel yang digunakan adalah 5-10 kali 
jumlah pertanyaan atau antara 135-270 
responden. Dalam penelitian ini peneliti 
menentukan jumlah responden sejumlah 
225 responden. 
 Teknik pengambilan sampel dalam 
penelitian ini menggunakan teknik 
purposive sampling. Purposive sampling 
adalah salah satu teknik sampling non 
random sampling dimana peneliti 
menentukan pengambilan sampel dengan 
cara menetapkan ciri-ciri khusus yang 
sesuai dengan tujuan penelitian sehingga 
diharapkan dapat menjawab permasalahan 
penelitian. (Crotty, 2018) 
Prosedur 
 Preosedur penelitian dilakukan 
dengan menentukan terlebih dahulu sampel 
yang akan digunakan, membuat kuesioner, 
membagikan kuesioner kepada responden, 
melakukan tabulasi data, menguji validitas 
dan reliabilitas data, dan yang terakhir 
melakukan analisis data sehingga dapat 
menjawab rumusan permasalahan yang 
disampaikan. 
Data, Instrumen, dan Teknik 
Pengumpulan Data 
 Data yang digunakan adalah data 
primer yang diperoleh langsung dari para 
responden yaitu pemain dari PUBG dan 
Mobile Legend dengan kriteria tertentu, 
dengan cara menyebarkan kuesioner. Skala 
yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
skala Likert. Skala Likert digunakan untuk 
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mengukur sikap, pendapat, dan persepsi 
seseorang atau sekelompok orang tentang 
fenomena sosial (Kothari, 2014). 
Teknik Analisis Data 
 Penelitian ini menggunakan metode 
analisis data yang diolah dengan software 
Smart PLS versi 2.0. PLS (Partial Least 
Square) merupakan analisis persamaan 
structural (SEM) berbasis varian yang 
secara simultan dapat melakukan pengujian 
model pengukuran sekaligus pengujian 
model structural. Model pengukuran 
digunakan untuk uji validitas dan 
reliabilitas, sedangkan model structural 
digunakan untuk uji kausalitas (pengujian 
hipotesis dengan model prediksi). Lebih 
lanjut. Hair, et., al., (2011) menjelaskan 
bahwa PLS adalah metode analisis yang 
bersifat soft modeling karena tidak 
mengasumsikan data harus dengan 
pengukuran skala tertentu, yang berarti 
jumlah sampel dapat kecil (dibawah 100 
sampel). 
 Analisis data diawali dengan uji 
validitas dan reliabilitas dan dilanjutkan 
dengan uji hipotesis.  Uji-uji tersebut 
kesemuanya dilakukan dengan SEM PLS.  
HASIL PENELITIAN DAN 
PEMBAHASAN 
1. Deskripsi Responden 
 Menurut Creswell (2018) sampel 
adalah sebagian dari jumlah dan 
karakteristik yang dimiliki oleh populasi 
tersebut. Jumlah sampel yang digunakan 
dalam penelitian ini diambil berdasarkan 
pendapat Crotty (2018) bahwa sampel 
untuk populasi yang tidak diketahui 
jumlahnya sebaiknya digunakan sampel 
sebanyak 5-10 kali jumlah pertanyaan 
kuesioner, sehingga dengan jumlah item 
kuesioner 30 pertanyaan sampel yang 
digunakan adalah 5-10 kali jumlah 
pertanyaan atau antara 150-300 responden. 
Dalam penelitian ini penelitian menentukan 
jumlah responden sejumlah 225 
responden.Adapun deskripsi responden 
dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 
Tabel 1 Deskripsi Responden 
 Group ∑ % 
Jenis 
Kelamin 
Laki-laki 88 39,20 
Perempuan 137 60,80 
Usia < 21 tahun 86 38,00 
21-30 tahun 92 40,80 
>= 31 tahun 107 21,20 
Status 
Perkawinan 




Sumber : Data primer yang diolah, 2019 
2. Uji Validitas dan Reliabilitas 
 Dalam penelitian ini terdapat 5 
variabel dengan 30 indikator 
pernyataan. Validitas konvergen 
diperoleh jika dua instrumen berbeda 
yang mengukur konstruk yang sama 
mempunyai korelasi tinggi. Menurut 
Jörg, et., al., (2016), suatu indikator 
dianggap valid jika memiliki nilai 
korelasi diatas 0,7. Namun, untuk 
loading 0,5 sampai 0,6 masih bisa 
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diterima dengan average variance 
extracted (AVE) > 0.5 dan 
communality > 0.5. Sedangkan 
discriminant validity adalah nilai cross 
loading factor yang digunakan untuk 
mengetahui suatu konstruk memiliki 
diskriminan yang memadai atau tidak.  
  Hasil analisis validitas kuesioner 
dengan menggunakan factor Loading 
dan Koefisien Rerata Ekstraksi 
(Average Variance Extracted) 
menunjukan bahwa nilai AVE semua 
variabel lebih besar daripada 0,50, 
sehingga seluruh variabel dalam 
penelitian ini adalah valid. 
3. Uji Hipotesis 
Berdasarkan nilai original sample 
dan t-statistik, nilai path coefficients 
dapat dilihat di tabel 2 






















Sumber : Data primer yang diolah, 2019  
a. Hasil Uji Pengaruh Kualitas Grafik 
terhadap Kepuasan Gamers 
 Hasil pengujian hipotesis pertama 
menunjukkan bahwa hubungan antara 
variabel  kualitas grafik terhadap 
kepuasan gamers menunjukkan nilai 
koefisien jalur sebesar 1,1351 dengan 
nilai t sebesar 4,5133 lebih besar dari t 
tabel (1,578) yang menunjukkan bahwa 
arah hubungan antara kualitas grafik 
dengan kepuasan gamers adalah positif 
dan siginifikan karena nilai t statistik 
lebih besar dari t tabel. Hal ini sesuai 
dengan hipotesis pertama sehingga 
dapat dikatakan bahwa H
1
 terpenuhi. 
b.   Hasil Uji Pengaruh Keterlibatan 
Pemain  terhadap Kepuasan Gamers 
 Hasil pengujian hipotesis kedua 
menunjukkan bahwa hubungan antara 
variabel  keterlibatan pemain terhadap 
kepuasan gamers menunjukkan nilai 
koefisien jalur sebesar 1,3315 dengan 
nilai t sebesar 4,5151 lebih besar dari t 
tabel (1,578) yang menunjukkan bahwa 
arah hubungan antara keterlibatan 
pemain dengan kepuasan gamers adalah 
positif dan siginifikan karena nilai t 
statistik lebih besar dari t tabel. Hal ini 
sesuai dengan hipotesis kedua sehingga 
dapat dikatakan bahwa H
2
 terpenuhi. 
c.   Hasil Uji Pengaruh Kemenarikan 
Tokoh terhadap Kepuasan Gamers 
 Hasil pengujian hipotesis ketiga 
menunjukkan bahwa hubungan antara 
variabel  kemenarikan tokoh terhadap 
kepuasan gamers menunjukkan nilai 
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koefisien jalur sebesar 3,5869 dengan 
nilai t sebesar 3,5555 lebih besar dari t 
tabel (1,578) yang menunjukkan bahwa 
arah hubungan antara kemenarikan 
tokoh dengan kepuasan gamers adalah 
positif dan siginifikan karena nilai t 
statistik lebih besar dari t tabel. Hal ini 
sesuai dengan hipotesis ketiga sehingga 
dapat dikatakan bahwa H
3 
terpenuhi. 
d.   Hasil Uji Pengaruh Kecepatan 
Akses terhadap Kepuasan Gamers 
 Hasil pengujian hipotesis keempat 
menunjukkan bahwa hubungan antara 
variabel  kecepatan akses terhadap 
kepuasan gamers menunjukkan nilai 
koefisien jalur sebesar 2,8935 dengan 
nilai t sebesar 3,8521 lebih besar dari t 
tabel (1,578) yang menunjukkan bahwa 
arah hubungan antara kecepatan akses 
dengan kepuasan gamers adalah positif 
dan siginifikan karena nilai t statistik 
lebih besar dari t tabel. Hal ini sesuai 
dengan hipotesis keempat sehingga 
dapat dikatakan bahwa H
4
 terpenuhi. 
SIMPULAN DAN SARAN 
Simpulan 
Dari hasil analisis yang 
dikemukakan pada bagian sebelumnya, 
penelitian ini menujukkan bahwa 
terdapat hubungan yang positif antara 
variabel-variabel bebas (kualitas grafik, 
keterlibatan pemain, kemenarikan 
tokoh, kecepatan akses) terhadap 
variabel terikat kepuasan gamers. Hasil 
penelitian juga menunjukkan 
berdasarkan nilai t statistik bahwa 
variabel keterlibatan pemain merupakan 
variabel yang paling kuat memberikan 
pengaruh terhadap kepuasan gamers. 
Saran 
Dari hasil penelitian ini disarankan 
untuk penelitian selanjutnya melakukan 
penelitian dan membandingkan antara 
kepuasan gamers online dengan gamers 
offline dengan menambahkan variabel 
lainnya yang belum digunakan dalam 
penelitian ini. 
Implikasi dan Keterbatasan 
Adanya penelitian ini menunjukkan 
bahwa kepuasan bermain yang 
dirasakan oleh gamers lebih kepada 
kemapuan gamers berinteraksi dengan 
gamers lainnya. 
Adapun keterbatasan penelitian ini 
adalah jumlah game online yang 
digemari hanya sedikit, sehingga hasil 
penelitian belum mampu 
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